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ABSTRAK 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan berpikir kritis siswa di 

Kelas Kontrol dan Kelas eksperimen sebelum menggunakan permainan ular tangga 

berbasis Game Based Learning pada mata pelajaran IPA kelas V materi siklus air SD 

Negeri 104205 Desa Tembung. Serta mengetahui peningkatan kemampuan berpikir 

kritis siswa setelah diterapkan penggunaan permainan ular tangga berbasis Game 

Based Learning. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian 

eksperimen. Populasi dalam penelitian in adalah seluruh siswa kelas V SD Negeri 

104205 Desa Tembung yang berjumlah 40 orang. Sampel penelitian ini menggunakan 

metode random sampling sehingga sampel pada penelitian ini adalah dua kelas yang 

terdiri atas satu kelas eksperimen (IV-B) dengan jumlah siswa sebanyak 20 orang dan 

satu kelas kontrol (IV -A) dengan jumlah siswa 20 orang. Instrumen tes yang digunakan 

untuk mengetahui kemampuan berpikir kritis siswa adalah tes essay yang berjumlah 5 

soal. Analisis data menggunakan uji statistic dengan bantuan program SPSS seri 26.0. 

hasil penelitian yang dilaksanakan, maka dapat diketahui bahwa terdapat pengaruh 

yang signifikan antara Permainan Ular tangga berbasis Game Based Learning terhadap 

kemampuan berpikir kritis siswa SD Negeri 104205 Desa Tembung.Hal ini juga 

dibuktikan dari hasil pengujian hipotesis dimana nilai sig. (2-failed) pada kelas 

eksperimen 0,000 < 0,05 yaitu terdapat pengaruh pada perlakuan dikelas eksperimen 

maka, Ha diterima dan Ho ditolak pada taraf α= 0,05. Untuk penelitian lebih lanjut 
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hendaknya penelitian ini dapat dilengkapi dengan meneliti aspek lain secara terperinci 

yang belum terjangkau saat ini. 

Keywords: Kemampuan Berpikir Kritis, Game Based Learning 
 

 

 

PENDAHULUAN 

Abad 21 dikenal dengan abad globalisasi dan berpusat pada perkembangan era 

revolusi industry 4.0. Pada era ini ditandai dengan berkembangnya teknologi informasi 

yang semakin berkembang secara pesat. Berkembangnya teknologi dan informasi 

menuntut dunia pendidikan untuk bisa menghasilkan sdm (sumber daya manusia) 

pemikir dan berkualitas. Upaya dunia pendidikan untuk bisa menghasilkan sdm yang 

berkualitas adalah dengan membekali kompetensi yang sesuai dengan kebutuhan abad 

21 yang berfokus pada pengembangan keterampilan berpikir. Mardhiyah dkk (2021:31) 

menyatakan bahwa kompetensi abad 21 penting dikembangkan untuk dapat 

menghadapi tantangan dan memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari.  

Salah satu dari keterampilan abad 21 menurut Zubaidah (2010:200) menyatakan 

bahwa berpikir kritis itu penting untuk dikembangkan dan telah menjadi kompetensi 

dari tujuan pendidikan, bahkan sebagai salah satu sasaran yang ingin dicapai. 

Keterampilan berpikir kritis penting dikembangkan sejak dini karena siswa yang 

dibekali dengan keterampilan berpikir kritis nantinya dapat menghadapi tantangan dan 

memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Berpikir kritis penting bagi siswa 

sebagaimana menurut Kurniawati & Ekayanti (2020:111) menyatakan bahwa siswa yang 

memiliki keterampilan berpikir kritis dapat menyelesaikan masalah yang dihadapi. 

Keterampilan berpikir kritis tidak hanya belajar mengenai fakta akan tetapi siswa juga 

belajar menemukan penyelesaian atau solusi dari suatu masalah pada diri mereka 

sendiri bahkan dalam proses pembelajaran dikelas Susilo (2012:59).  

Rachmantika (2019:441) menyebutkan kriteria seorang siswa yang kritis 

bahwasannya dapat menyelesaikan suatu masalah dengan tujuan tertentu, mampu 

menganalisis dan menggeneralisasikan ide-ide berdasarkan fakta yang ada, serta 

mampu menarik kesimpulan dan menyelesaikan masalah secara sistematik dengan 

argumen yang benar. Selaras dengan pendapat menurut Fatmawati (2014:902) kriteria 

tingkat berpikir kritis siswa yaitu mampu merumuskan pokok-pokok permasalahan, 

mengungkapkan fakta yang ada, memilih argumen yang logis, dan menarik 

kesimpulan. Ennis (2001:180) mengelompokkan kriteria keterampilan berpikir kritis 

siswa yakni memberikan penjelasan sederhana (elementary clarification), membangun 

keterampilan dasar (basic support), membuat inferensi (inffering), membuat penjelasan 

lebih lanjut (advanced clarification), dan mengatur strategi dan taktik (strategies and tactics). 

Greenstein (2012:63) mengidentifikasi karakteristik dari berpikir kritis mencakup yakni 

menganalisis informasi (analyzing information), menerapkan strategi untuk memutuskan 

(applying strategies for deciding), kesiapan untuk mempertimbangkan ide/gagasan 
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(readiness to consider ideas), menggunakan inkuiri logis (using logical inquiry), membuat 4 

kesimpulan (making inferences), kesimpulan pengujian (testing conclusions), membuat 

penilaian yang akurat (making accurate judgements), dan menganalisis asumsi (analyzing 

assumptions). 

Keterampilan berpikir kritis penting untuk dikembangkan dan dioptimalkan 

karena memiliki pengaruh terhadap keberhasilan hidup dan dunia kerjanya siswa kelak 

(Zubaidah, 2016:1). Faktor yang menyebabkan rendahnya keterampilan berpikir kritis 

siswa dalam proses pembelajaran adalah pembelajaran yang berpusat pada guru 

(konvensional) seperti yang sering diterapkan di sekolah-sekolah selama ini, dimana 

peran guru lebih dominan sehingga siswa cenderung pasif (Mahmuzah, 2015:67). 

Sedangkan menurut Anita (2015:250) faktor yang mempengaruhi dalam pencapaian 

keterampilan berpikir kritis siswa yakni perbedaan gaya belajar setiap individu, 

perkembangan intektualnya, dan faktor eksternal yang lain. Sama halnya menurut 

Suciono dkk (2021:52) dalam penelitiannya menyatakan bahwa faktor yang 

mempengaruhi critical thinking adalah culture background, family background, dan learning 

strategie.  

Berdasarkan penelitian Hidayati dkk (2021:14), keterampilan berpikir kritis siswa 

rendah pada pembelajaran IPA. Hasil Trend In International Mathematics and Science Study 

(TIMSS) tahun 2015 menunjukkan bahwa siswa Indonesia dalam mata pelajaran sains 

menduduki peringkat ke-44 dari 47 negara, skor rata-rata siswa Indonesia yaitu 397 

dengan skor rata-rata International TIMSS yaitu 500 (TIMSS, 2015). Berdasarkan data 

dari TIMSS tersebut membuktikan masih rendahnya pemahaman siswa pada 

pembelajaran IPA.  

Anwar & Puspita (2018:196) mengidentifikasi rendahnya keterampilan berpikir 

kritis pada pembelajaran IPA karena kurangnya keterampilan dalam memahami 

permasalahan yang diajukan, kemudian kurikulum yang belum berorientasi pada 

pengembangan pengetahuan siswa, penanaman konsep yang masih kurang, 

pelaksanaan pembelajaran yang belum berorientasi pada pengembangan keterampilan 

berpikir siswa, buku literatur yang kurang relevan, kurangnya kegiatan yang 

memfasilitasi siswa untuk bernalar. Rendahnya keterampilan berpikir kritis siswa pada 

mata pelajaran IPA juga di dukung berdasarkan hasil observasi di lapangan, diperoleh 

fakta bahwa siswa masih belum terbiasa berpikir tingkat tinggi. Hal ini terbukti 

berdasarkan hasil dokumentasi ulangan harian mengidentifikasi bahwa soal ulangan 

harian masih pada level kognitif mengingat (C1) & memahami (C2) hasil tersebut 

menunjukkan terdapat 24 siswa dari 44 siswa yang mendapat dibawah kriteria 

ketuntasan minimal (KKM) dengan nilai KKM 75, serta guru juga kurang memberikan 

soal dalam bentuk pengembangan keterampilan berpikir kritis seperti pemecahan 

masalah dan penalaran. 

Fakta yang lain yaitu guru masih menggunakan metode konvensional, guru yang 

aktif menyampaikan materi pelajaran sedangkan siswa hanya pasif mendengarkan. Hal 

ini akan terasa bosan jika menggunakan metode ceramah, siswa mengalami kesulitan 

dalam menguasai dan memahami materi pelajaran sehingga berdampak pada 
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rendahnya hasil belajar siswa (Jafar, 2021:191). Berdasarkan hasil observasi, ketika 

pembelajaran berlangsung siswa diminta untuk membuka buku paket dan membaca 

materi kemudian guru melakukan sesi tanya jawab, akan tetapi siswa masih dalam 

keadaan pasif jika belum ditunjuk salah satu untuk menjawab pertanyaan. Siswa yang 

mampu menjawab pertanyaan dari guru masih berpatokan membaca buku, siswa 

belum bisa menjelaskan berdasarkan keterampilan berpikir kritisnya untuk bertanya 

maupun menjawab pertanyaan dari guru. Kegiatan proses pembelajaran di dalam kelas 

hanyalah mendengarkan guru tanpa adanya umpan balik antara guru dan siswa, 

sehingga menyebabkan proses pembelajaran IPA di kelas belum optimal. 

Pembelajaran IPA dipandang sebagai salah satu pelajaran yang tidak mudah dan 

memerlukan alat bantu yang valid (Mawanto, 2022:1266). Berdasarkan hasil observasi, 

guru belum berinovasi dalam memilih metode maupun model pembelajaran sehingga 

mengakibatkan kegiatan belajar yang monoton dan membuat siswa kurang aktif dalam 

proses belajar mengajar, takut bertanya dan konsentrasi siswa mengikuti pembelajaran 

juga berkurang. Selaras dengan penelitian Nuraisah dkk (2016:297) menyatakan bahwa 

pembelajaran dengan menggunakan pendekatan konvensional tidak dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa di kelas. 

Inovasi pembelajaran bukanlah menjadi salah satu dari faktor pendukung dalam 

pembelajaran, fasilitas pembelajaran pun juga ikut merupakan faktor pendukung dari 

proses pembelajaran. Konsep mengajar merupakan telaah penting dalam memetakan 

secara lengkap tentang perkembangan teori mengajar. Konsep-konsep yang diterapkan 

dalam praktik mengajar, akan mewarnai perkembangan dan karakteristik teori itu 

sendiri yang pada gilirannya merupakan bagian rumusan teori mengajar yang 

dibangun. Ada beberapa konsep mengajar dan praktik mengajar yang menjadi pijakan 

dalam teori mengajar (Zunidar, 2012). Sejalan dengan penelitian Haliza dkk (2022:358) 

mengemukakan bahwa jika seorang guru mampu memanfaatkan fasilitas yang telah 

tersedia dengan maksimal pada saat proses pembelajaran dikelas berlangsung maka 

tujuan dari pembelajaran yang telah dirancang sebagian besar akan tercapai. Mengingat 

dengan adanya fasilitas yang disediakan sekolah dapat mengembangkan dan 

meningkatkan kualitas serta keinginan siswa dalam dunia pendidikan (Chayani & 

Januardi, 2019:250). Namun, berdasarkan hasil observasi hampir rata – rata guru masih 

banya yang belum menguasai teknologi (IT) dan memanfaatkan fasilitas di sekolah 

dengan inovasi pembelajaran yang menarik. Penguasaan ilmu teknologi dan 

komunikasi (TIK) merupakan salah satu indikator guru profesional dan kompeten 

dalam perkembangan keilmuan yang semakin canggih ini, maka dari itu penguasaan IT 

dalam mengajar juga merupakan faktor penting terhadap kualitas pembelajaran guna 

untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis siswa (Agustian & Salsabila, 

2021:124). 

Karakteristik pembelajaran yang dapat meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis siswa menurut Haryanti (2017:60) yaitu dengan cara banyak membaca, banyak 

bertanya, mendengarkan secara aktif, mempertimbangkan segala kemungkinan, sering 

berdiskusi/brainstorming, observasi, melatih problem solving, dan belajar melalui aktivitas 
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secara langsung. Untuk menciptakan karakteristik pembelajaran tersebut maka 

dibutuhkan kompetensi pedagogik guru. Guru harus mampu berinovasi dalam 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis siswa. Salah satu inovasi pembelajaran 

dapat mendukung proses pembelajaran dalam mengembangkan keterampilan berpikir 

kritis siswa yaitu Game Based Learning (GBL) (Kusumawati, 2018:97). 

Karakteristik inovasi pembelajaran GBL yaitu (1) menarik dan mengasyikkan; (2) 

berdasarkan pengalaman; (3) menantang; (4) interaktif dan umpan balik; serta (5) 

adanya sosial dan kerjasama (Wibawa dkk., 2021:20). Model pembelajaran GBL ini 

sebagai inovasi dan solusi dalam proses pembelajaran sehingga siswa tidak merasa 

bosan dan akan berdampak baik untuk memicu semangat belajar siswa tersebut. Model 

GBL mampu mengasah keterampilan seperti berpikir kritis, komunikasi kelompok, dan 

pengambilan keputusan secara tepat. Kecerdasan interpersonal dapat dikembangkan 

melalui metode permainan (Wibawa dkk., 2021:17). 

Sejalan dengan penelitian sebelumnya, model pembelajaran GBL efektif untuk 

meningkatkan proses pembelajaran (Hidayat, 2018:83), hasil belajar siswa (Kudri & 

Maisharoh, 2021:4628), keterampilan berpikir kreatif (Anggreini & Harjono, 2020:985), 

motivasi dan prestasi belajar (Winatha & Setiawan, 2020:204), literasi dan numerasi (Ulfa 

dkk., 2022:9344), dan keterampilan berpikir kritis (Supandi & Senam, 2019:139; 

Kusumawati, 2018:97; Anggraini dkk., 2021:1885).  

Model pembelajaran GBL merupakan salah satu model pembelajaran yang layak 

untuk diterapkan dalam pengembangan keterampilan berpikir kritis siswa, karena 

dalam proses pembelajaran berbasis game ular tangga memanfaatkan sebagai media 

untuk menyampaikan pembelajaran, meningkatkan keterampilan pemahaman dan 

pengetahuan serta mampu menghadirkan lingkungan yang memotivasi, menyenangkan 

dan meningkatkan kreativitas. Model pembelajaran GBL ini mampu menstimulus 

intelektual, emosional, dan psikomotorik siswa (Maulidina dkk., 2018:118). 

Penelitian tentang pengaruh model pembelajaran GBL terhadap keterampilan 

berpikir kritis sudah pernah dilakukan sebelumnya oleh Kusumawati (2018:97) yang 

membedakan penelitian ini dengan sebelumnya adalah tempat penelitian terdahulu 

berada di Kota Jakarta sedangkan penelitian ini akan dilakukan di kota Medan Sumatera 

Utara serta belum pernah ada penelitian terkait model pembelajaran GBL dengan media 

ular tangga terhadap keterampilan berpikir kritis siswa, subjek penelian terdahulu 

dilakukan pada siswa MTS sedangkan penelitian ini akan menggunakan subjek pada 

siswa Sekolah Dasar (SD)/Madrasah Ibtidaiyah (MI) karena keterampilan berpikir kritis 

harus diterapkan sejak dini, metode yang digunakan dalam penelitian terdahulu adalah 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) sedangkan penelitian ini akan menggunakan metode 

Quasi Eksperimental Design. 

Berdasarkan uraian tersebut maka perlu dilakukan penelitian dengan judul 

“Pengaruh Permainan Ular Tangga Berbasis Game Based Learning Terhadap 

Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Pada Materi Siklus Air Kelas V Tahun Ajaran 

2024/2025”. 
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METODOLOGI PENELITIAN 

Metode penelitian mempunyai peranan penting dalam penelitian ilmiah, disini 

diperlukan metode yang sesuai dengan masalah yang akan diteliti sehingga 

memperoleh hasil yang diharapkan. Metode penelitian yang digunakan peneliti adalah 

metode eksperimen, dimana metode eksperimen menurut Sugiyono (2015:72) 

merupakan metode yang menjadi bagian dari metode kuantitatif yang mempunyai ciri 

khas tersendiri yaitu dengan adanya kelompok kontrolnya.  

Pendekatan jenis penelitian ini menggunakan Quasi Eksperimental Design. 

Menurut Sugiyono (2016:77) penelitian Quasi Eksperimental Design merupakan 

penelitian yang mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak dapat berfungsi 

sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan 

eksperimen. Desain eksperimen yang digunakan adalah Pre-test dan Post-test 

Nonequivalent Control Group Design. Menurut Sugiyono (2016:79) Pre-test dan Post-

test Nonequivalent Control Group Design merupakan desain yang memberikan pre-

test sebelum dikenakan perlakuan, dan post-test sesudah dikenakan perlakuan pada 

masing-masing kelompok 

 

Tabel Nonequivalent Control Group Design 

Kelompok Pre-test  Treatment  Post-test  

Kelas 

Eksperiment 

Y1  X  Y2 

Kelas 

Kontrol  

Y1 - Y2 

Keterangan:  

Y1 : Pre-Test kelompok kelas eksperimen 

Y1 : Pre-Test kelompok kelas kontrol 

Y2  : Post-Test kelompok kelas eksperimen 

Y2 : Post-Test kelompok kelas kontrol 

X : Metode pembelajaran Game Based Learning 

Pemilihan desain ini sesuai dengan keadaan pada tempat penelitian yang 

terdapat dua kelas pada SD Negeri104205 Desa Tembung, sehingga dengan 

menggunakan desain ini akan dapat digunakan untuk melihat perbandingan antara 

dua kelas tersebut. Eksperimen dengan desain ini memiliki konsep untuk memberikan 

penilaian pada saat sebelum diberikan treatment dan sesudah diberikan treatment 

dengan adanya kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Konsep ini dapat dilihat 

perbedaan hasil antara kelompok yang diberikan perlakuan dan kelompok yang tidak 

diberikan perlakuan.  

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh dengan cara 

memberikan perlakuan tertentu pada kelas eksperimen. Pembelajaran pada kelas 

ekperimen memperoleh perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran GBL 

sedangkan pada kelas kontrol dengan menggunakan model direct instruction (DI). 
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Pada akhir pertemuan siswa diberi post-test, yaitu dengan memberikan tes 

keterampilan penyelesaian soal dalam bentuk uraian yang dilakukan pada kedua kelas 

sampel dengan soal tes yang sama untuk mengetahui keterampilan berpikir kritis 

siswa. 

 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 Penelitian ini dilaksanakan di  SD Negeri 104205 desa tembung penelitian 

ini terhitung pada hari selasa  tanggal 28 Mei 2024  sampai dengan hari Senin tanggal 3 

Juni 2024  sebanyak 6 kali pertemuan, 3 kali pertemuan kelas eksperimen dan 3 kali 

pertemuan kelas kontrol dengan alokasi waktu 1 kali pertemuan 2 x 35 menit (1 jam 10 

menit). Materi yang diajarkan baik kelas eksperimen dan kelas kontrol sama-sama 

menggunakan materi mengenai siklus air. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui 

pengaruh dan perbedaan sebelum dan sesudah diterapkannya model pembelajaran 

Game Based Learning terhadap keterampilan berpikir kritis siswa pada materi siklus 

air.  

Tujuan Penelitian ini dilakukan untuk menjelaskan pengaruh permainan ular 

tangga berbasis game based learning terhadap kemampuan berpikir kritis siswa kelas V 

SD Negeri 104205 Desa tembung. Sebelum peneliti menerapkan pembelajaran dengan 

menggunakan model pembelajaran Game Based Learning pada kelas Eksperimen (V-

B), peneliti lebih dahulu menyusun instrumen tes berupa soal pretes dan posttest. 

Selanjutnya instrument tes harus divalidkan terlebih dahulu agar dapat mengetahui 

bahwa instrumen tes tersebut layak untuk dijadikan bahan dalam melakukan pretes 

dan posttest agar dapat melihat tingkatan dari hasil belajar peserta didik. Pada 

penelitian ini yang menjadi validator dalam memvalidasi instrument tes yakni Bapak 

Tarmizi Hasibuan,M.Pd selaku dosen PGMI di UIN Sumatera Utara. Dari hasil 

perhitungan validasi tes dari 5 soal dalam bentuk pilihan essay yang diujikan 

dinyatakan 5 soalnya dinyatakan valid. Hasil perhitungan reliabilitas diketahui bahwa 

instrument-instrument soal dinyatakan reliabel. Langkah selanjutnya adalah 

menghitung tingkat kesukaran soal, dan hasil yang diperoleh dari seluruh soal essay  

yang berjumlah  5 soal. Langkah terakhir adalah menghitung daya pembeda soal, 

diperoleh hasil terdapat 5 soal kriteria baik, Dari hasil perhitungan validitas, reliabilitas, 

tingkat kesukaran soal dan daya beda soal maka peneliti menyatakan 5 soal yang 

diujikan untuk instrumen pretest dan postest. Peneliti menggunakan bantuan software 

IBM SPSS Statistics 26 dalam uji validitas soal, realibilitas soal, tingkat kesukaran dan 

daya pembeda soal yang akan peneliti lampirkan dalam lampiran skripsi. Berikut 

peneliti menyajikan hasil uji validitas, reliabilitas, taraf kesukaran dan daya pembeda 

dalam tabel berikut: 
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Tabel  Rekapitulasi validitas, reliabilitas, taraf kesukaran dan daya pembeda 

No Validitas Reliabilitas Tingkat 

Kesukaran 

Daya 

Pembeda 

Keputusan 

1. Valid Reliabel  Mudah Baik Terima  

2 Valid Reliabel  Mudah Baik Terima  

3 Valid Reliabel  Mudah Baik Terima  

4 Valid Reliabel  Mudah Baik Terima  

5 Valid Reliabel  Mudah Baik Terima  

 

Salah satu teknik dalam uji normalitas untuk mengetahui data-data yang dihasilkan 

berdistribusi normal atau tidak dengan menggunakan uji Kolmogorov-Smirnova 

dengan bantuan software IBM SPSS versi 26 for windows. Dengan ketentuan, jika nilai 

Singnifikasi > 0,05 maka  nilai residual berdistribusi normal. Jika nilai signifikasi < 0,05 

maka  nilai residual berdistribusi tidak normal. Hasil perhitungan uji normalitas yang 

diperoleh dari nilai hasil belajar pretest dan posttest pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel  Rangkuman Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic Df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil pretest A (kontrol) .139 20 .200* .959 20 .534 

Postest A (kontrol) .186 20 .069 .908 20 .057 

Pretest B 

(Eksperimen) 

.151 20 .200* .929 20 .149 

posttes B 

(Eksperiment 

.186 20 .068 .951 20 .375 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

Berdasarkan tabel diatas dapat dijelaskan bahwa data pretest dan posttest pada 

kedua kelas yang dijadikan sampel penelitian memiliki sebaran data yang berdistribusi 

normal yakni kelas eksperimen pada pretest diperoleh  sebesar 0,0dan posttest 

diperoleh sebesar 0,025. Berdasarkan Hasil uji normalitas diketahui nilai signifikasi 

pretest 0,0113 > 0,05, dan nilai signifikansi posttest 0,025>0,05. Maka dapat disimpulkan 

bahwa niali residual berdistribusi normal. 

Uji homogenitas yang dilakukan untuk mengetahui apakah kelompok data berasal 

dari populasi yang homogenitas atan tidak. Berdasarkan hasil pengolahan data 
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menggunakan spss. Data homogenitas pre test dan post test pada kelas control dan 

kelas eksperimen dapat dilihat pada tabel berikut. 

 

Tabel Rangkuman Hasil Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Belajar 

IPA 

Based on Mean .406 1 38 .528 

Based on Median .136 1 38 .715 

Based on Median and 

with adjusted df 

.136 1 25.503 .716 

Based on trimmed 

mean 

.267 1 38 .609 

 

Dasar pengambilan keputusan dalam uji homogenitas, Yaitu  

1. Jika Nilai Signifikansi (Sig) pada Based on mean >0,05, maka data homogen 

2. Jika nilai signifikansi (Sig) pada Based on mean < 0,05 maka data tidak 

homogen 

Berdasarkan hasil perhitungan, bahwa pada tabel 4.5 hasil based onn mean 

yaitu 0,528 maka dapat disimpulkan bahwa pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol berasal dari populasi yang homogen. 

Setelah diketahui kedua sampel berdistribusi normal dan memiliki varians yang 

homogen, selanjutnya dilakukan uji hipotesis dengan menggunakan uji t-test. Hal ini 

dilakukan untuk mengetahui apakah hipotesis penelitian diterima atau ditolak. 

Hipotesis penelitian ini adalah: 
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uji Paired sampel T tes adalah pengujian yang digunakan untuk 

membandingkan selisi dua mean dari dua sampel yang berpasagan dengan asumsi 

data distribusinormal. Sampel yang berpasangan berasal dari subjek yang sama. Setiap 

variabel diambil saat situasi dan keadaan yang berbeda. 

Dalam pengambilan Keputusan Nilai signifikansi (2-tailed) < 0.05 menunjukkan 

adanya perbedaan yang signifikan antara variabel awal dengan variabel akhir. Ini 

menunjukkan terdapat pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan perlakuan yang 

diberikan pada masing-masing variabel. 

Nilai signifikansi (2-tailed) > 0.05 menunjukkan tidak terdapat perbedaan yang 

signifikan antara variabel awal dengan variabel akhir. Ini menunjukkan tidak terdapat 

pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan perlakukan yang diberikan pada masing 

-masing variabel. 

Dari tabel 4.4 bahwasanya nilai signifikansi (2-tailed) 0.000 < 0.05 menunjukkan 

adanya perbedaan yang signifikan antara variabel awal dengan variabel akhir.. Hal ini 

berarti bahwa ada pengaruh yang signifikan permainan ular tangga berbasis game 

based learning terhadap berpikir kritis siswa pada mata pelajran IPA materi siklus air 

di kelas V SD/MI. 

 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada penelitian ini, maka dapat 
disimpulkan bahwa:  

1. Hasil Kemampuan berpikir kritis siswa di SD Negeri 104205 Desa Tembung 
sebelum diajarkan model pembelajaran permainan ular tangga berbasis Game 
Based Learning dengan rata – rata pada kelas kontrol 60,00 dan kelas eksperiment 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviati

on 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

P

a

i

r

 

1 

Sebelum 

diberika

n 

Perlakua

n - 

Setelah 

diberika

n 

perlakua

n 

-

19.0000

0 

9.11910 2.03909 -

23.2678

7 

-14.73213 -

9.318 

19 .000 
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65,25. Data ini diambil dari hasil pre test siswa sebelum di ajarkan dengan 
metode belajar permainan ular tangga berbasis Game based learning.  

2. Hasil kemampuan berpikir kritis siswa SD Negeri 104205 Desa tembung setelah 
diajarkan dengan model pembelajaran permainan ular tangga berbasis game 
based learning dengan rata – rata kelas kontrol 75,75 dan kelas eksperiment 
84,25. Dalam penelitian ini, dapat diketahui bahwa penerapan pembelajaran 
permainan ular tangga berbasis game based learning dalam proses pembelajaran 
IPA di SD Negeri 104205 Desa Tembung cukup berpengaruh dalam 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.  

3. Dilihat dari hasil yang diperoleh peserta didik ketika belajar dengan 
menggunakan metode Game based learning dan konvensional sangat berbeda. 
Terdapat perbedaan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol yaitu, pada kelas 
eksperimen diperoleh nilai rata-rata 84,25 dan pada kelas kontrol diperoleh nilai 
rata-rata 75,75 Pada kelas eksperimen dan kelas kontrol diperoleh perbedaan 
nilai rata-rata sebesar 8,5. Sehingga terdapat pengaruh terhadap hasil belajar IPA 
peserta didik dengan model pemainan ular tangga berbasis Game based learning 
di kelas V SD Negeri 104205 . Hal ini dibuktikan bahwa uji hipotesis dengan uji t 
pada kelas eksperimen (Game based learning) tersebut, maka hasil  yang diperoleh 
adalah 0,000 nilai tersebut lebih kecil dari Sig.(2-failed) α = 0,05 (0,000 < 0,05). 
Sehingga Ha dapat diterima dan Ho ditolak. Maka dapat disimpulkan terdapat 
pengaruh model pembelajaran permainan Ular Tangga Berbasis Game based 
learning terhadap hasil belajar IPA  siswa kelas V SD Negeri 104205 Desa 
Tembung. 
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